


















































































































































































































１時間目 4.65 0 12 3.79
７時間目 6.88 0 14 3.59
図８　パス回しができない児童
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ハーフポートボールで学習した三角形でのパス回しだけでは，同数の相手に対して機能し難くなったと言える。
　そこで，９時間目では「攻撃する場面になったとき，どのように攻めるとたくさん点数が取れるだろうか」を学習課
題に設定し，図８の場面を児童に提示した。児童は「味方がパスする時に動いてくれるとパスが出せそう。」「三角形だ
けにこだわらないで，自分で空いている前のところに動くとパスがもらえる。」という２つを考えた。同数の相手に対
し，ボールを持たない児童が空いている前のスペースを見つけて自分から動くことが今まで以上に求められることを児
童は気付いていたと推察する。
　その後のゲームでは，タブレット型端末で視聴した動画を見る時の視点を「ボールを持たない児童が状況に応じて動
き直し，相手のマークをはずす動き」に設定した。図９ように，ゲームを繰り返す中で，児童は同数の相手に対しても
「状況に応じて」空いている場所へ移動して，相手のマークをはずし，パスを受けることができるようになった。
　さらに，撮影したゲームの様子を視聴して作戦を立てる中で，攻守が
入れ替わった瞬間に相手の背後に空いている場所ができること気付く児
童がいた。表５はその時の話し合いの様子をカメラで録画し，文章化し
たものである。
　児童Ａはタブレット型端末で撮影したゲームの様子を見て，攻守が切
り替わる場面で相手の背後にスペースがあることに気付くことができた。
そして，同じ画面を児童Ｂ，Ｃと見ながら気付きを伝えることで瞬時に
共有できた。このチームは考えた作戦を「速攻」と名付け，図10に示し
たように，何度も相手の背後をねらう動きに挑戦していた。
　⑷　ボールゲームの結果と考察
　図11は「形成的授業評価」（はい…３点，どちらともい
えない…２点，いいえ…１点で児童が自己評価する。）で
児童の自己評価の平均値をグラフに表したものである。
　８時間目のプレゲームでは，初めてポートボールを行っ
たことで，うまくいかないという子どもの思いが現れた結
果であると考える。８時間目と９時間目の授業の進め方で
異なるのは，「タブレット型端末で撮影した映像を見る時
の視点を設定したこと」「撮影した映像でゲームの様子や
自分の動きを振り返ること」の２つである。これにより，
まず，児童が自らの動きの課題に気付いたり，チームの作
戦づくりに役立てたりすることで，③の数値が上がったと
推察できる。さらに，ゲームと振り返りを１時間の中で２
度行うことで，児童が個人の課題やチームの作戦ができるようになった場面を見ることができた。その結果，児童は技
能面での成長も実感し，①と②の数値が上がったと考える。
　１，守備に囲まれる　　２，味方がパスをもらう動き　　３，相手のマークをはずす動き　　４，フリーの味方にパスを出す
図９　状況に応じて空いている場所へ移動して，マークを外す動き
表５　作戦を立てる話し合い
（相手からボールを奪った場面を見ながら）
Ａ：この時，前にウィーンってボールを出
せばいいんじゃない。
Ｂ：速攻じゃん。
Ａ：ボール取ったら相手の奥をねらえるよ。
Ｃ：おれが走ってシュート，ゴール！
図10　攻守の切り替わりと共に，相手の背後を味方２人でねらう動き
図11　形成的授業評価の変化
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　10時間目は，図12の児童の振り返りから，９時間目に
できたことが相手に対応されて上手くできなかった場面
があったといえる。そのため，どの項目の数値も９時間
目を下回った。
　しかし，タブレット型端末を活用したゲームと振り返
りを繰り返すことで，児童は新しい作戦を立てたり，そ
れを実践したりするなど思考面・技能面での高まりが見
られた。11時間目は①～③の項目で本単元での最高値を
示している。
　また，単元全体を通しての振り返りワークシートで，
タブレット型端末について，あったほうがよい・どちら
ともいえない・ないほうがよいを選択肢で回答させ，そ
の理由を自由記述させた。理由の内訳は表６の通りであ
る。
　これらのことから，ポートボールゲームにおいて，タ
ブレット型端末の録画・視聴機能を活用することで，児
童自身が思考面・技能面の向上に役立ったと実感してい
ると推察できる。
６　成果と課題
　⑴　成果
　本実践の成果は，「ボールを持たないときの戦術的な動き」を高めるために，タブレット型端末の録画・視聴機能を
有効に活用する手立てを以下のように検証できたことである。
①問題場面や児童の困り感から児童に身に付けさせたい動きに気付かせ，その動きをタブレット型端末で撮影した映像
を見る時の視点とすることで，児童は自分の動きやゲームの状況に応じた相手のいない場所に気付くことができた。
②１時間の中でゲームとタブレット型端末を活用した振り返りを２度行い，それを何度も繰り返すことで，ボールを持
たない児童は状況に応じて空いている場所を見つけて動き直したり，相手の背後を狙って動いたりすることができた。
③タブレット型端末で同じ視点からゲームの様子を繰り返し見ることで，児童はゲームの中でボールを持たない児童に
動き方について教え合ったり，仲間のよい動きを認め合ったりすることができた。
　以上から，児童の「ボールを持たないときの戦術的な動き」に対する「気付く」と「できる」をつなげることができ
た。タブレット型端末が学びを支える１つのツールになっていたと推察できる。
　⑵　課題
　課題は，タブレット型端末で撮影した動画を見る視点を守備側にも向けることである。本研究では，攻撃側の視点か
ら「ボールを持たないときの戦術的な動き」を高めるためにタブレット型端末を活用した。しかし，児童が単元を通し
ての振り返りで，相手の動きから学べると答えたように，「相手がどのように攻めてくるか」といった守備側の視点か
ら撮影した動画を見ている児童が７名もいた。この視点を全体で共有することで，「守備時におけるボールを持たない
ときの戦術的な動き」を児童に考えさせていきたい。
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図12　10時間目の児童の振り返りの記述
表６  タブレット型端末の必要性とその理由
理由
人数
(複数回答)
あったほうが
よい
23名
・自分の動きを改善できる
・作戦を立てるときに役立つ
・相手の動きから学べる
・仲間のよい動きを認め合える
・チームとしての成長を実感で
きる
23名
15名
７名
５名
５名
どちらとも
いえない
２名
・タブレットはあると便利だが
なくても作戦は立てられる
・失敗した場面で仲間から責め
られるかもしれない
１名
１名
ないほうがよい
０名
該当理由なし ０名
